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ABSTRAKSI: Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong upaya-upaya 
pembaharuan dalam pemanfaatan hasi-hasil teknologi dalam proses belajar. Para pendidik dituntut agar 
mampu menggunakan media yang dapat disediakan oleh sekolah dan tidak tertutup kemungkinan bahwa 
media tersebut sesuai dengan perkembangan dan tuntutan zaman. Berbagai macam media pembelajaran 
merupakan salah satu faktor penunjang yang penting dalam proses peningkatan kwalitas belajar-
mengajar. Berkembangnya berbagai pemikiran tentang model pembelajaran yang terbaik untuk masa 
depan, yang didahului dengan berkembangnya teori dan pengetahuan mengenai otak atau kecerdasan 
manusia pada dasarnya adalah sebuah dinamika dari obsesi perlunya reformasi pembelajaran. Sistem 
belajar konvensional disekolah semakin diyakini sebagai sistem yang sudah tidak efektif lagi. Berbagai 
konsep yang menyangkut kemampuan otak, kecerdasan dan kreativitas berkembang semakin jauh dan 
semakin menguatkan argumentasi yang ingin mengoreksi kelemahan metode belajar yang selama ini 
berlaku secara konvensional. Dalam kegiatan belajar mengajar teknologi komputer sangat berperan, 
khususnya dalam mata pelajaran ilmu pengetahuan alam dapat membantu siswa-siswi untuk lebih 
bersemangat dalam mengikuti mata pelajaran ilmu pengetahuan alam  tersebut. Dengan Dibangunnya 
media pembelajaran interaktif ilmu pengetahuan alam berbasis multimedia ini memungkinkan dalam 
kegiatan belajar mengajar di sekolah dasar lebih menarik dan tidak membosankan. 
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ABSTRACTS : Developments in science and technology will encourage reform efforts in utilizing sharing 
technology in the learning process. Educators are required to be able to use media that can be provided 
by the school and it is possible that the media is in accordance with the development and the demands of 
the times. A wide range of learning media is one of the contributing factors that are important in the 
process of improving the quality of teaching and learning. The development of thoughts about learning 
model is best for the future, which is preceded by the development of theories and knowledge about the 
human brain or intelligence is basically an obsessive need for reform of the dynamics of learning. 
Conventional learning systems in schools increasingly believed to be a system that is no longer effective. 
Various concepts related to the ability of the brain, intelligence and creativity flourish further and further 
strengthen the argument that you want to correct the shortcomings of this study are valid for the 
conventional. In the teaching and learning of computer technology plays an important role, especially in 
science subjects can help students to be more enthusiastic in following subjects such natural science. 
The construction of interactive learning media with science-based multimedia allows the teaching and 
learning activities in elementary school more interesting and not boring. 
Keywords  : media, macromedia flash 8.0 
 
1.1 Latar Belakang Masalah 
Di Sekolah Dasar Negeri Dagen 1 
pemafaatan sarana pembelajarannya belum 
begitu optimal. Metode konvensional atau 
tradisional yang ditandai dengan ceramah dan 
diiringi dengan penjelasan, serta pembagian 
tugas latihan, sehingga siswa terkesan pasif dan 
guru bersifat aktif karena siswa kurang diberi 
kesempatan untuk berinisiatif mencari jawaban  
sendiri dan semakin diyakini sebagai metode 
yang kurang efektif lagi. 
Kegiatan belajar mengajar yang selama ini 
dijalankan masih menggunakan papan tulis 
sebagai media penyampaian materi atau bahan 
ajar, guru dalam menyampaikan materi kepada 
siswa-siswi masih secara tertulis, sehingga perlu 
dibangun media pembelajaran desktop interaktif 
agar guru dan murid dapat memanfaatkannya 
khususnya di Sekolah Dasar Negeri Dagen 1 
Jaten. 
Dengan pembuatan media pembelajaran 
interaktif ilmu pengetahuan alam berbasis 
multimedia diharapkan dapat membangkitkan 
keinginan dan minat yang baru, membangkitkan 
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar siswa-
siswi di Sekolah Dasar Negeri Dagen 1 Jaten. 
 
1.2 Rumusan Masalah 
1.  Proses pembelajaran yang masih bersifat 
konvensional sehingga diperlukan media 
pembelajaran berbasis multimedia agar 
proses belajar mengajar menjadi lebih 
interaktif. 
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2. Sarana pembelajaran yang belum optimal di 
SDN Dagen 1 Jaten, dengan demikian 
dibutuhkannya pengembangan pembelajaran  
yang mengarah kepada pencapaian 
kompetensi materi. 
 
1.3 Batasan Masalah 
Media pembelajaran interaktif Ilmu 
Pengetahuan Alam Sekolah Dasar kelas 5 
berbasis multimedia yang berisikan pembelajaran 
atau teori dan soal-soal latihan pada Sekolah 
Dasar Negeri Dagen 1 Jaten. 
 
1.4 Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah 
menghasilkan media pembelajaran interaktif Ilmu 
Pengetahuan Alam Sekolah Dasar kelas 5 yang 
berisikan pembelajaran atau teori dan soal-soal 
latihan sehingga dapat digunakan sebagai alat 
bantu proses pembelajaran ilmu pengetahuan 
alam. 
 
1.5 Manfaat Penelitian 
Manfaat dari penelitian ini adalah dengan 
media pembelajaran yang dibangun diharapkan 
dapat memberikan tambahan referensi metode 
baru sebagai alat bantu proses pembelajaran dan 
mendukung bagi kemajuan ilmu pengetahuan 
dalam dunia pendidikan pada masa yang akan 
datang secara optimal. 
 
1.6 Pembelajaran 
Pembelajaran adalah suatu kombinasi yang 
tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi, 
material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur 
yang saling mempengaruhi mencapai tujuan 
pembelajaran               (Hamalik, 2001). 
Pembelajaran merupakan proses yang 
diselenggarakan oleh guru untuk membelanjakan 
siswa dalam belajar, bagaimana memperoleh, 
memproses pengetahuan, keterampilan serta 
sikap (Dimayati dan Mujiono, 1999). 
Dalam pelaksanaannya pembelajaran 
terdiri dari 2 pendukung yaitu : 
a. Guru, yang bertindak sebagai pendidik 
melakukan rekayasa pembelajaran. 
Rekayasa pembelajaran didasarkan pada 
kurikulum yang berlaku. 
b. Siswa, sebagai pembelajar yang memiliki 
kemauan dan tujuan. Tujuan yang dimiliki 
berupa kondisi kemandirian dan 
kesetabilan emosi. 
 
 
 
1.7 Belajar 
Belajar adalah kegiatan yang selalu 
dilakukan oleh manusia sepanjang hidupnya, 
kegiatan belajar umumnya dilakukan dengan 
sadar atau dengan sengaja sehingga terjadi 
perubahan kearah kemajuan, perbaikan dan 
didapatkan pengetahuan baru dalam diri pelajar 
atau siswa. 
Menurut Hamalik (1994) belajar adalah 
proses perubahan tingkah laku terjadi berkat 
interaksi dengan lingkungan. Pola tingkah laku itu 
meliputi beberapa aspek yaitu: pengetahuan , 
sikap, keterampilan emosi, budi pekerti. Sehingga 
tingkah laku  ini sangatlah luas tidak hanya aspek 
pengetahuan intelektual saja. 
 
1.8 Media Pembelajaran 
Media pembelajaran adalah bahan, alat, atau 
teknik yang digunakan dalam kegiatan belajar 
mengajar dengan maksud agar proses interaksi 
komunikasi pendidikan antara guru dan siswa 
dapat berlangsung secara tepat guna dan 
berdaya guna (Latuheru, 1988). Media 
pembelajaran sebagai segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, 
perhatian dan kemauan siswa sehingga dapat 
mendorong terjadinya proses belajar dalam diri 
siswa (Sopyan 2003).  
 
1.9 Multimedia 
Multimedia adalah gabungan dari teks, 
suara, citra, maupun video. Dari gabungan media 
tersebut diintegrasikan ke dalam komputer untuk 
disimpan kemudian diolah dan disajikan secara 
bersamaan. Multimedia bermaksud 
memaksimalkan setiap indera dalam menerima 
suatu informasi (Chandra, 1999). 
Secara umum, Multimedia diartikan sebagai 
kombinasi teks, gambar, seni grafik, suara dan 
video. Informasi yang dihasilkan memiliki 
komunikasi interaktif yang tinggi, artinya informasi 
bukan hanya dilihat sebagai hasil cetakan, 
melainkan dapat didengar, membentuk simulasi 
dan animasi yang dapat membangkitkan selera 
dan memiliki nilai seni grafis yang tinggi dalam 
penyajiannya (Sutedjo, 2003). 
 
1.10 Desain Grafis 
Merupakan salah satu bentuk teknik penting 
dalam proses desain, keahlian merancang grafik 
dan tipografi menjadi salah satu kunci untuk 
menunjang keberhasilan sistem manusia - 
komputer, karena antar muka yang disusun dapat 
menjadi luwes, serta pemilihan warna dan 
kecermatan perlu diperhatikan  sehingga tidak 
memberikan rasa bosan. 
Obyek yang menarik dipengaruhi oleh :  
 
a. Pemilihan warna 
Pemilihan warna dilakukan karena 
berhubungan dengan indra penglihatan, 
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dengan menyesuaikan komposisi warna 
yang disesuaikan dengan tujuan desain, 
misalnya desain untuk menggambarkan 
dunia anak dapat dipilih warna-warna yang 
cerah dan bervariasi sehingga menarik 
perhatian dan tidak membosankan. 
Penggunaan warna yang sesuai 
mempengaruhi keindahan desain, dan dalam 
desain warna dianggap sebagai cahaya. 
b. Tipografi 
Tipografi merupakan seni penggunaan huruf, 
dengan menentukan jenis huruf akan didapat 
suatu yang artistik tergantung tujuannya 
namun mudah untuk dibaca. Dalam 
penggunaan jenis huruf/teks yang panjang 
disarankan menggunakan huruf standar, 
misalnya Arial, Verdana, dan Times New 
Roman. 
c. Bentuk 
Desain memiliki 3 bentuk dasar yaitu 
lingkaran, kotak, dan segitiga. 
Penggabungan bentuk dasar tersebut dapat 
menghasilkan bentuk lainnya yang 
bervariasi. 
d. Tata Latak 
Tata letak dapat memberikan kesan cantik 
dan seimbang, pengaturan tata letak yang 
baik memudahkan pengguna untuk 
membaca informasi yang disampaikan. 
 
1.11 Adobe Photoshop 7.0 
Adobe Photoshop merupakan program 
pengolah grafik yang populer, fasilitas-fasilitas 
didalamnya dapat digunakan untuk memanipulasi 
grafik sedemikian rupa sehingga terlihat 
sempurna (Wahana Komputer, 2002). Adobe 
Photoshop banyak digunakan untuk membuat 
gambar bitmap 2D maupun 3D, seperti bingkai 
lembar kerja, tombol-tombol navigasi seperti 
tombol keluar, masuk, serta teks. Walaupun dapat 
juga digunakan desain vector. 
 
1.12 Cool Edit Pro 2.0 
Cool Edit Pro merupakan salah satu 
perangkat lunak editing audio yang cukup 
populer, kareana memiliki cukup banyak fasilitas 
seperti filter audio, multi track editing dan 
kemampuan yang dapat menangani berbagai 
format kompresi audio seperti, *Wav, *Mp3, *Aif, 
dan sebagainya dengan kecepatan pemrosesan 
yang baik.  
Cool edit pro dapat menangani editing audio 
dengan baik, seperti membuat suara yang cacat 
menjadi lebih baik. Mengedit beberapa sumber 
audio untuk dicampur dalam satu keluaran, 
memotong, dan menyambung atau juga dapat 
menyisipi suara efek lain pada sumber audio. 
Proses mengedit suara dengan perangkat lunak 
ini cukup mudah karena pengeditan dilakukan 
secara real time. Satu klik menekan tombol 
preview, dapat dilakukan proses editing seperti 
menambahkan gain agar suara lebih kuat., atau 
dengan menambahkan efek-efek tertentu, seperti 
suara robot, anak kecil, orang dewasa dengan 
mengatur tempo, penambahan efek echo, atau 
suara-suara aneh lainnya. 
 
1.13 Macromedia Flash 8.0 
Flash adalah salah satu program pembuatan 
animasi yang sangat handal. Kehandalan flash 
dibandingkan dengan program yang lain adalah 
dalam hal ukuran file dari hasil animasinya yang 
kecil. Untuk itu animasi yang dihasilkan oleh 
program flash banyak digunakan untuk membuat 
sebuah game. Animasi dibuat dengan membentuk 
serangkaian frame yang berisi grafik di dalam 
timeline. Keyframe adalah frame dimana terdapat 
perubahan yang spesifik didalam animasi. 
Sebuah movie Flash dapat dibagi dalam berbagai 
scene. Biasanya suatu scene menampilkan suatu 
adegan. Pembagian movie ke dalam scene 
berguna untuk memudahkan dalam 
mengorganisasikan movie. (Arry Maulana Syarif, 
2004). 
 
1.14 Tinjauan Pustaka 
Candra Budi Susila, Erlina Idola Ganis 
2012, pernah melakukan penelitian yang berjudul 
“Media Pembelajaran Interaktif Pengenalan Huruf 
Hijaiyah pada Taman Kanak-kanak (TK)” 
menghasilkan sebuah penelitian media 
pembelajaran. Dimana dalam penelitian tersebut 
dihasilkan beberapa aktifitas multimedia antara 
lain : tata suara, gambar, animasi, dan text. 
Didalam pembuatan media pembelajaran 
pendayagunaan media pembelajaran perbedaan 
dalam proses cara pembuatan salah satunya 
menggunakan software macromedia direktor. 
Sedangkan dalam pembuatan media 
pembelajaran matematika menggunakan 
macromedia flash 8.  
Diharapkan dengan penelitian yang akan 
peneliti laksanakan dapat mendukung penelitian 
terdahulu atau mengembangkan penelitian 
terdahulu. 
 
3. ANALISIS  
Analisis sistem diperlukan sebagai pengurai 
suatu media pembelajaran edukasi yang utuh 
dalam bagian-bagian komponennya dengan 
maksud untuk mendefinisikan dan mengevaluasi 
permasalahan, kesempatan yang terjadi, dan 
kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat 
diusulkan perbaikan-perbaikannya.  
1. Identifikasi Masalah 
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Dalam dunia pendidikan khususnya sekolah 
dasar, pemafaatan sarana pembelajarannya 
belum begitu optimal, karena metode 
pembelajaran yang masih konvensional yaitu 
metode pembelajaran tradisional atau 
disebut juga dengan metode ceramah. 
Dalam pembelajaran, metode konvensional 
ditandai dengan ceramah yang diiringi 
dengan penjelasan serta pembagian tugas 
dan latihan sehingga siswa terkesan pasif 
dan guru bersifat aktif sehingga semakin 
diyakini sebagai metode yang kurang efektif 
lagi. 
Beberapa faktor yang dapat mempengaruhi 
prestasi belajar siswa diantaranya : 
a.   Faktor internal seperti : kemampuan, 
minat, bakat, dan motivasi. 
b.   Faktor eksternal seperti : lingkungan 
keluarga, lingkungan sekolah, fasilitas 
belajar dan faktor dari pengajar yaitu 
metode pengajaran, konsep pengajaran, 
media pembelajaran atau alat bantu, 
sifat guru, kondisi sosial dan ekonomi. 
2. Memahami Masalah 
Belum begitu optimalnya pemafaatan sarana 
pembelajaran, karena metode pembelajaran 
yang masih konvensional sehingga siswa 
terkesan pasif dan guru bersifat aktif. 
3. Analisis Masalah 
Berdasarkan Analisis penulis, penyampain 
materi belajar masih dilakukan dengan 
metode konvensional, maka dibutuhkan 
pembaharuan dan pengembangan media 
pembelajaran kuis edukasi menggunakan 
multimedia yang mengarah kepada 
pencapaian kompetensi kemampuan siswa, 
4. Laporan 
Pembuatan aplikasi media pembelajaran 
dibutuhkan untuk membantu siswa dalam 
latihan, mengatasi ruang waktu, dan daya 
indera serta mengatasi sikap pasif siswa 
dalam proses belajar dan memberikan 
tambahan referensi metode baru bagi para 
pendidik sebagai alat bantu proses 
pembelajaran. 
Untuk menunjang pembuatan media 
pembelajaran dibutuhkan 3 perangkat  meliputi; 
perangkat keras (hardware), perangkat lunak 
(software) dan perangkat manusia (brainware). 
Hardware adalah perangkat keras yang terdiri dari 
alat masukan, alat pemrosesan, alat penyimpanan 
dan keluaran yang secara fisik dapat dilihat dan 
dijamah. Software adalah program yang berisi 
perintah-perintah untuk melakukan pengolahan 
data. Brainware adalah orang yang menjalankan 
atau mengoperasikan suatu sistem komputer.  
 
Adapun alat bantu tersebut sebagai berikut : 
A. Perangkat keras (Hardware) 
Satu unit komputer dengan spesifikasi 
sebagai berikut : 
1. Minimal 
a. Processor intel Pentium III 
800 Mhz 
b. RAM 256 MB 
c. Harddisk 80 GB 
d. VGA Card 64 MB 
e. Monitor SVGA dengan display 
setting 800x600 32-bit color 
f. Sound Card 16 bit 
g. Speaker Aktif + Microphone 
 
2. Disarankan 
a. Processor intel Core 2 Duo 
2.0 Ghz 
b. RAM 2 GB 
c. Harddisk 160 Ghz 
d. VGA Card 512 MB 
e. Monitor SVGA dengan display 
setting 1024x768 32-bit color 
f. Sound Card Realtek AC97 
Audio 
g. Speaker Aktif + Microphone 
 
B. Perangkat lunak (Software) 
1. Sistem Operasi Windows XP 
2. Macromedia Flash 8 dengan beberapa 
software pendukung lainnya yaitu: 
a.  Adobe Photoshop 7.0 
b.  Cool Edit Pro 2.0 
a. Kerangka Pemikiran 
 
Menu
Beranda Materi EvaluasiPetunjukBiografi
Materi
Bab 1
Materi
Bab 2
Materi
Bab 3
Materi
Bab 4
Evaluasi
Bab 1
Evaluasi
Bab 2
Evaluasi
Bab 3
Evaluasi
Bab 4
 
Gambar a. Kerangka Pemikiran  
 
b. Perancangan Tampilan Media 
Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 
Bagi Siswa Sekolah Dasar 
a.Rancangan Tampilan Awal 
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b.Rancangan Tampilan Menu Utama 
biografi materi evaluasi
petunjuk
keluar
petunjuk 
permainan
 
 
c.Rancangan Tampilan Pilihan Materi 
Biografi Materi Evaluasi
Petunjuk
Keluar
Bab 1 judul
Bab 3 judul
Bab 2 judul
Bab 4 judul
 
 
d.Rancangan Tampilan  Materi 
biografi materi evaluasi
petunjuk
keluar
materi
back next
 
e.Rancangan Tampilan Pilihan Evaluasi 
Biografi Materi Evaluasi
Petunjuk
Keluar
Bab 1 judul
Bab 3 judul
Bab 2 judul
Bab 4 judul
 
 
f.Rancangan Tampilan Soal Pilihan Ganda 
pilihan jawaban A
pilihan jawaban B
pilihan jawaban C
 pilihan jawaban D
soal
keluar
ke menu
ulangi
nilai
benar
salah
 
 
g.Rancangan Tampilan Laporan 
nilai
benar
salah
laporan hasil evaluasi
animasi
 
 
h.Biografi 
ke menu keluar
materi
nama
alamat
tanggal lahir
nomor hp
email
 
 
4.1 Implementasi 
Pada pembuatan media pembelajaran bagi 
siswa sekolah dasar menggunakan macromedia 
flash 8, yang dimulai dari penyusunan bahan 
materi soal-soal sampai pembuatannya dapat 
dijelaskan dalam implementasinya pada akhir dari 
hasil jadi yang sudah dibuat sehingga siswa-siswi 
ILMU  
PENGETAHUAN  
ALAM 
SD Kelas 5 Semester 1 
SDN DAGEN 1 JATEN 
MULAI>>>
MEDIA PEMBELAJARAN 
INTERAKTIF UNTUK
SISWA SD KELAS 5
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khususnya sekolah dasar diharapkan dapat 
memanfaatkan aplikasi media pembelajaran untuk 
kepentingan pendidikan.Dengan adanya 
implementasi ini akan ditemukan hal-hal yang 
dirasa kurang atau kesalahan-kesalahan yang 
mungkin terjadi, sehingga pengembangan dan 
perbaikkan website akan dapat dilakukan dengan 
segera 
 
4.2 Tampilan Hasil Pembuatan Media   
      Pembelajaran 
Tampilan hasil pembuatan Media 
Pembelajaran IPA Kelas V pada SDN 1 DAGEN 
yang dijalankan dengan media komputer, antara 
lain sebagai berikut : 
 
a.Tampilan Awal 
 
 
b.Tampilan Menu Utama 
 
 
c.Tampilan Pilihan Materi 
 
 
d.Tampilan  Materi 
 
e.Tampilan Pilihan Evaluasi 
 
 
f.Tampilan Soal Pilihan Ganda 
 
 
 g.Tampilan Laporan 
 
 
h.Tampilan Biografi 
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5.1 Kesimpulan 
1. Dengan adanya aplikasi media pembelajaran  
dapat mengoptimalkan pemanfaatan sarana 
pembelajaran khususnya mata pelajaran 
Ilmu Pengetahuan Alam bagi siswa sekolah 
dasar kelas lima. 
2. Dengan menggunakan aplikasi media 
pembelajaran, proses belajar mengajar yang 
dulunya bersifat konvensional, menjadi lebih 
interaktif, efisiensi dalam waktu dan tenaga, 
serta mengatasi sikap pasif siswa dalam 
belajar. 
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